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Avant-propos  L’un  des  objectifs  de  ce  jeu  de  rôles  est  de  pouvoir  le  diffuser  pour  l’utiliser  dans d’autres classes que les miennes. Je créerai prochainement une boîte avec le jeu et tout le  matériel.  Par  conséquent,  si  un  enseignant  veut  l’utiliser,  je  serai  très  heureux  de prendre connaissance de ses commentaires, voire de ses idées afin d’améliorer mon jeu. On peut me contacter à l’adresse suivante : bonvin.vincent.@hotmail.com. Merci. 
Introduction 
 
Ce mémoire a comme objectif de développer un outil d’enseignement efficace. A travers une 
tâche originale, un jeu de rôles, nous verrons comment on peut toucher plusieurs dimensions 
de l’enseignement. Premièrement la matière, qui est ici complexe, avec les problématiques 
liées au développement durable, à l’implantation d’éoliennes, au système politique helvétique, 
au phénomène des N.I.M.B.Y. Une autre dimension touche aux apprentissages de toute une 
séquence que l’enseignant peut vérifier grâce à ce jeu. La dernière dimension touche à 
l’humain, au développement personnel de chaque étudiant, à l’affirmation de soi, à son 
implication dans le groupe classe et à son plaisir d’apprendre. Dans ce sens, je citerai Daniel 
Grégoire : « le plus grand bien que nous puissions faire aux autres n'est pas de leur 
communiquer notre richesse, mais de leur révéler la leur. »1 
Le jeu de rôles a été construit une première fois sans analyse théorique et a été testé sur 
plusieurs classes de différents niveaux au gymnase. Ce mémoire propose donc de montrer une 
deuxième version de ce jeu après en avoir fait une analyse approfondie selon l’articulation 
tâche – objectif – apprentissage et après avoir identifié les sources de malentendus et les 
obstacles à l’apprentissage. Vous y trouverez tout ce qui est donc nécessaire à la réalisation du 
jeu dans votre propre classe. 
De plus, le thème de ce jeu est au cœur de l’actualité puisqu’il touche au développement 
durable et à la problématique qui fait régulièrement la une des médias : modifier le paysage 
avec des éoliennes pour produire de l’énergie « propre », cela vaut-il vraiment la peine ? Mais                                                         1 http://www.et‐demain‐en‐classe.org/citations.htm, consulté le 21.02.12.  
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cette problématique n’est paradoxalement pas ce qui m’a motivé, en effet, le but était d’avoir 
un sujet accrocheur qui capte l’attention de l’élève, qui le pousse à se positionner. Ce qui est 
important à mon sens, c’est qu’à travers cette tâche l’élève appréhende d’autres aspects 
géographiques moins évident et qu’il développe un esprit critique. C’est la construction du 
citoyen qui est au cœur de ma démarche. Un citoyen qui ne doit pas croire un discours 
d’autorité sans le questionner. Un citoyen qui doit remettre en question un projet. Un citoyen 
qui comprend pourquoi ce n’est pas toujours les décisions les plus intelligentes qui sont 
prises, mais que les valeurs et les intérêts de tout un chacun sont centraux dans toute prise de 
décision. 
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1) Problématique 
 
Il est inutile d’empiler un certain nombre de références, de copier à l’identique ce qu’une série 
d’auteurs a développé et de faire croire à l’objectivité d’un travail, alors que le choix de ces 
références est clairement subjectif. Ce mémoire se veut volontairement le développement 
d’une pensée personnelle, inspirée très librement de lectures ayant un rapport immédiat ou 
non avec la thématique du jeu de rôles. Ce choix est motivé par le fait que d’une part, il 
n’existe pas une marche à suivre théorique clairement définie concernant cette thématique et 
d’autre part, qu’il y a un grand nombre de zones d’ombres concernant le rôle même de cette 
institution que l’on nomme école. En effet, il n’y a pas de ligne claire, il n’y a pas 
d’aspirations faisant l’unanimité, il n’y a pas de vérité absolue, mais il y a un grand nombre 
de valeurs personnelles qui se heurtent à une composante humaine et sociale complexe.  
Dans ce travail, nous aborderons une certaine vision de l’enseignement et une critique 
soutenue de certains aspects d’une approche plus conventionnelle de l’éducation. Bien 
évidemment le jeu de rôles n’est pas une fin en soi, ni la solution miracle à tous les 
problèmes, mais il est nécessaire de le contextualiser dans un cadre plus large, avec notre 
rapport au savoir. C’est pourquoi une critique du système est nécessaire. C’est pourquoi une 
évolution est nécessaire. C’est pourquoi une prise de position personnelle qui dépend de mon 
objectivité propre est plus que jamais nécessaire. 
Ce mémoire a comme but de développer un outil d’apprentissage efficace, tout en sortant des 
sentiers battus, en créant un jeu de rôles qui soit à même de faire prendre conscience aux 
élèves des différentes dimensions qui caractérisent l’analyse d’un projet durable. Au-delà de 
la simple compréhension des fondamentaux de la géographie, cette forme de cours permet de 
travailler sur d’autres formes d’apprentissages, sur le côté humain, relationnel et créatif. En 
cela il rejoint les buts de l’école développés par Meirieu2, comme celui de contribuer à 
construire des citoyens. 
Par conséquent, la question centrale de ce mémoire est la suivante : comment créer une tâche 
d’apprentissage qui permette à la fois le développement des compétences requises par ma 
discipline et des compétences humaines utiles à l’épanouissement personnel des élèves ?                                                        2 Cours HEPL : MSISO31, automne 2012  
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2) Quelques éléments de cadrage 
Le jeu de rôles : un outil pertinent 
 
Le jeu de rôles est un outil d’enseignement peu habituel et l’utiliser revient à ne pas se 
satisfaire de la forme du cours traditionnel où l’enseignant parle et les élèves notent. En effet, 
cette méthode est critiquée par plus d’un auteur. Pour n’en citer qu’un :  
 « D’après Lauren Resnick, en dépit de l’importance primordiale que revêt la 
 dimension sociale de l’apprentissage pour l’application concrète des connaissances, les 
 programmes d’études, tant à l’école qu’à l’université, sont structurés de telle sorte 
 qu’ils découragent l’interaction sociale. La cognition individuelle prend ainsi le pas 
 sur les échanges, la manipulation de symboles sur la mise en pratique, et le savoir 
 général sur l’application des connaissances à un contexte social précis.3 Résultat : le 
 mode d’apprentissage pratiqué à l’école devient de plus en plus étranger aux 
 connaissances que l’on exige d’un individu dans la vie courante » (Christensen & al : 
 xiii-ix). 
Ce qu’il y a de central à travers cette démarche du jeu de rôles, ce n’est pas uniquement de 
développer une tâche d’apprentissage efficace, mais c’est proposer une forme de transmission 
qui permette de faire passer un autre niveau d’analyse. En l’occurrence, dans le jeu développé 
dans ce mémoire, nous allons être immergé dans le monde du développement durable, de 
l’écologie, de l’énergie éolienne et du système politique helvétique. Tous ces éléments que 
traite la géographie humaine ne peuvent pas faire l’économie de l’humain, du regard de 
l’humain, des relations humaines. Ce n’est pas tellement d’environnement brut dont nous 
parlons à travers ce jeu, mais bien plus des relations humaines qui permettent de produire un 
espace différent. Ainsi, le jeu de rôles permet d’aller plus loin que le cours traditionnel en 
impliquant les élèves dans un projet.  
 « [L’enseignant] a pour objectif non seulement de transmettre des informations, mais 
 aussi d’amener l’élève à passer du stade de récepteur passif des connaissances d’autrui 
 à celui de participant actif dans l’acquisition du savoir, pour lui-même et pour les 
 autres. L’enseignant, cela va de soi, ne peut réussir dans cette tâche sans la                                                         3 Lauren Resnick, « Learning in school and out », Educational Researcher, vol. 69, no 9 (1987), pp. 178‐194. 
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 participation effective de l’élève. D’où la nécessité de créer des conditions 
 pédagogiques, sociales et éthiques dans lesquelles les élèves acceptent de prendre en 
 charge, individuellement et collectivement, leur propre formation » (Christensen & al : 
 xiii). 
Chistensen, Garvin et Sweet vont même plus loin en affirmant que pour acquérir des 
connaissances, il faut participer à leur élaboration. Pour y arriver, c’est à l’enseignant 
d’amener les conditions permettant l’interprétation des connaissances. De ce point de vue, 
l’apprentissage se fait des deux côtés, à la fois pour l’élève et à la fois pour l’enseignant qui 
va découvrir ainsi de nouvelles façons d’enseigner une même matière (Christensen & al : ix). 
«  Ce discours suppose toutefois un langage et un ensemble d’idées de base qui suscitent la 
discussion, autant d’éléments qui sont généralement absents dans l’enseignement supérieur » 
(Christensen & al : x). La géographie humaine offre cette possibilité d’ouvrir des espaces de 
débat et de discussion. Il n’y a pas une vérité figée, il n’y a que des évènements que nous 
essayons de traduire pour les rendre compréhensible : quel avenir voulons-nous ? comment 
devons-nous agir aujourd’hui ? y a-t-il des contradictions dans notre discours ? quel pouvoir 
avons-nous ? est-ce si simple de se positionner ? Autant de questions légitimes qui peuvent 
apparaître lorsqu’on touche à des sujets sensibles comme par exemple l’environnement 
(développement durable, ressources, croissance/décroissance, mondialisation, etc.). Le but du 
cours est d’amener à l’élèves des clés de compréhension du monde dans lequel il vit et cela 
mérite d’être discuté, d’être vécu. Il faut amener l’élève hors de lui et de ses propres 
conceptions souvent simplistes pour lui montrer que le monde est complexe, que son 
raisonnement n’est pas la vérité, que l’écoute de l’autre, et de sa différence, est une richesse 
qui nourrit le débat et sa propre relation au monde et n’est pas un obstacle, un mur, une source 
de conflit. 
 « Les recherches contemporaines montrent, entre autres, que tout apprentissage est 
 contextuel, et ce à trois égards au moins : on acquiert de nouvelles connaissances en 
 élargissant et en révisant ses connaissances antérieures, les idées nouvelles prennent 
 tout leur sens lorsqu’elles sont présentées dans un rapport cohérent de réciprocité, et 
 les connaissances deviennent utilisables à partir du moment où leur assimilation a 
 eu lieu dans une situation permettant leur application concrète. Ces trois sens du 
 mot contexte peuvent servir de cadre à une réflexion sur une méthode efficace 
 d’enseignement » (Christensen & al : x-xi). 
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L’ « apprentissage actif » 
 L’ « apprentissage actif » selon David Garvin (Christensen & al : xii), ne se fait pas du jour au lendemain, c’est une façon de procéder qui demande la mise en place d’une stratégie particulière.  « (...)  il  faut  créer, dans  la  classe,  une  communauté  d’intérêts  au  sein  de laquelle chaque élève a le sentiment d’être associé à l’apprentissage de ses camarades et de le rendre possible. Les techniques d’interrogation, d’écoute et de réponse décrites par Herman  Leonard  et  Roland  Christensen  sont  les  composantes  de  base  d’une communauté fondée sur le dialogue, qui valorise le soutien apporté à l’apprentissage de l’ensemble des participants. Dans son analyse précise des schémas relationnels au sein d’une  classe,  Julie  Hertenstein  s’attache  à  montrer  comment  l’enseignant  construit  et comprend une communauté fondée sur le dialogue. »  De plus, l’ « apprentissage actif » permet d’améliorer le climat de classe pour les raisons suivantes :  les  élèves,  au  lieu  d’être  des  individus  isolés  et  passifs  par  rapport  à  la matière  enseignée  par  le  professeur,  créent  des  liens  entre  eux  en  interagissant,  ils apprennent ainsi à mieux se connaître et à collaborer. De plus, cela  les rend acteur de leur savoir et non de simple spectateur, avec pour conséquence l’obligation d’avoir une réflexion. Un enfant est curieux par essence et c’est cette passivité, mêlée à  la peur de l’échec  et  la  pression  scolaire,  sociale  et  parentale,  qui  vont  brimer  la  créativité,  la spontanéité et la curiosité d’un jeune au fil des années. L’ « apprentissage actif » permet au contraire à  l’élève de se  tromper sans être  jugé, d’aller dans  tous  les sens avant de trouver son chemin, d’avoir un regard critique et d’aimer apprendre. Dans cette optique, l’élève  trouvera  une  motivation  intrinsèque  et  nous  savons  aujourd’hui  que  celle‐ci dépend du sens que donne un individu à ses actions et, de plus, permet de bien meilleurs résultats qu’une motivation extrinsèque.  
Le choix du jeu n’est pas neutre  
Le jeu permet tout ça et va même au-delà car il y a le principe sous-jacent co-oncurrence 
(mélange de coopération et de concurrence). Ce n’est pas une concurrence où l’autre est un 
ennemi à abattre (comme dans le sport), mais où l’autre est respecté dans ses idées, ses 
opinions, dans son projet et où chacun apprend de chacun et surtout où chacun apporte sa 
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pierre à l’édifice pour construire une société où l’on apprend de l’autre, sans se faire marcher 
dessus et ainsi trouver une solution où le tout vaut plus que la somme des parties. Il y a donc 
une certaine éthique, un projet d’éducation qui se cache derrière ce jeu. Chaque individu a sa 
place et les idées de chacun ont de la valeur. Selon Christensen, Garvin & Sweet, « trop 
souvent [le professeur aux connaissances encyclopédiques] confond la pédagogie avec le 
fait de tout savoir et de tout dire. Le bon enseignant, au sens éthique du terme, met ses 
élèves en situation de prendre part à un débat intellectuel, de comprendre la genèse et 
l’usage des idées et d’exprimer celles-ci avec clarté » (Christensen & al : xii). 
En contrepartie, il faut faire face à un élément nouveau, c’est la peur de l’élève face à une 
situation nouvelle où il doit s’impliquer, donc se mettre à découvert, ce qui n’est pas 
forcément facile. Néanmoins cette responsabilisation de soi amène à une autonomie 
accrue, une meilleure capacité à prendre des décisions et surtout, surtout, une meilleure 
estime de soi, ce qui est fondamental.  
Le choix de telles mises en situation révèle de manière plus ou moins explicite certaines des 
valeurs auxquelles se réfère l’enseignant, par exemple à propos de la place que doit avoir un 
individu dans la société, la fonction de l’autorité, l’importance de la responsabilisation, etc. 
Ce travail ne traite ni d’anthropologie, ni de sociologie, il ne vise pas à discuter des valeurs et 
de leur bien-fondé: cette évocation des valeurs vise simplement à rappeler que ces dernières 
jouent un rôle que l’on ne peut pas ignorer dans notre perception du monde. Au-delà de ces 
considérations, voyons à présent ce qu’un jeu de rôle peut apporter en terme d’apprentissage 
de la géographie. 
Ce travail ne traite ni d’anthropologie, ni de sociologie, il ne vise pas à discuter des valeurs et 
de leurs bien fondés, mais il faut simplement être conscient que toutes nos actions sont 
guidées par nos propres perceptions du monde et dans l’éducation il n’y a pas (encore ?) une 
vérité qui est apparue au grand jour. Mais au-delà des considérations humaines qui touchent à 
l’enseignement, voyons à présent ce qu’un jeu de rôle peut apporter en terme d’apprentissage 
de la géographie. 
Le jeu pour découvrir une autre dimension de la géographie 
 
A travers ce jeu de rôles, nous préparons l’élève à devenir un citoyen-acteur en lui permettant 
de réfléchir sur « les logiques de l’organisation spatiale issues d’une action d’aménagement 
puis d’analyser des territoires créés, support d’un raisonnement géographique transférable 
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immédiatement sur les territoires réels du programme et à plus long terme constitutif de la 
personnalité du futur citoyen-acteur. En effet, les élèves sont placés dans une démarche de 
projet et deviennent, par le « jeu » mis en œuvre, à la fois actifs et acteurs » (Nace, 94). Mais 
pour arriver à ce changement de rôles de la part de l’élève, c’est son regard qui doit évoluer. 
La géographie étudiée ici nous montre que l’espace est produit par le choix de certains 
acteurs, qu’il aurait donc pu en être différemment. Le territoire est donc un produit loin d’être 
objectif et « les élèves trouvent ainsi dans cette autre géographie scolaire un moyen 
d’expression, de réflexion objectivée et de construction de leur citoyenneté » (Nace, 95).  
« Les simulations mettent en œuvre, finalement, ce qu’on peut appeler une situation-problème 
proposant une géographie prospective soumise à des protocoles d’investigation encadrés. 
Elles s’inscrivent clairement dans une conception spécifique de la géographie scolaire 
présentée par J.-F. Thémines dans son article cité en bibliographie dont la finalité est bien de 
construire « une pratique spatiale réflexive » » (Nace, 97).  
 
Pour conclure, le jeu de rôles s’inscrit dans une approche constructiviste de l’enseignement et 
permet de montrer une géographie qui se veut plurielle (Nace, 97).  
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3) Le jeu de rôles 
Dans ce chapitre nous allons voir en quoi consiste le jeu de rôles, quelles sont les règles et le 
matériel à distribuer notamment, puis nous verrons comment exploiter cette tâche dans une 
phase de synthèse. Mais avant tout, ce jeu ne peut pas tomber comme un cheveu sur la soupe 
et nécessite une certaine préparation de la part de l’enseignant pour en faire un apprentissage 
efficace. 
Préparation avant le jeu 
Afin de bien préparer cette tâche, il faut d’une part s’assurer que les apprentissages à 
mobiliser se basent sur de la matière qui a été vue précédemment et d’autre part définir soi-
même, en tant qu’enseignant, quels sont ses objectifs, qu’ils soient en terme d’apprentissage 
ou en terme humain. En effet, ce jeu peut très bien s’inscrire dans une démarche plus générale 
avec la classe, comme par exemple créer un esprit de classe, faire collaborer certains élèves, 
aider d’autres à prendre confiance en eux et à s’affirmer, etc.  
Les thématiques à aborder 
Certains prérequis sont absolument nécessaires pour éviter que ce jeu de rôles ne soit qu’un 
jeu, un amusement de 1h30. Ceux-ci doivent s’appuyer sur la matière étudiée et sur l’objectif 
d’apprentissage. Ce jeu de rôles s’inscrit donc dans le cours d’une séquence relative au 
développement durable et la matière que les élèves doivent connaître est la suivante : 
Matière : ‐ Le concept de développement durable (définition, contexte, utilisation) ‐ les enjeux autour des énergies fossiles et renouvelables ‐ étude de cas d’au moins 2 projets durables  ‐ l’impact de la politique sur un aménagement : 
o régime politique démocratique (plusieurs versions) ou autoritaire 
o top-down vs bottom-up ‐ notion de lobby 
Outils : ‐ comment réaliser un schéma heuristique ‐ introduction à l’argumentation lors d’un débat 
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Au vu du nombre important de notions qu’il est préférable de connaître avant le jeu (mais qui 
ne sont pas nécessaires si le but est simplement de jouer), il serait idéal de placer ce jeu de 
rôles juste avant la phase de synthèse générale. Cela a deux avantages : le premier est pour 
l’enseignant qui peut, de cette manière, évaluer l’état d’avancement de ses élèves et mettre le 
doigts sur certaines notions qui n’auraient pas été correctement assimilées. Le deuxième 
avantage est pour les élèves qui vont pouvoir vivre la matière qu’ils ont vue en cours, c’est à 
la fois une révision et un approfondissement. Ce jeu amène en général un nouveau 
questionnement de la part des élèves, chose que pourra exploiter l’enseignant dans la phase de 
synthèse de la séquence. 
Les devoirs 
Une semaine avant le jeu, les élèves choisissent d’approfondir l’une des questions ci-dessous 
(et ne pourront pas changer d’avis en cours de semaine) en faisant une recherche sur Internet :  ‐ quels sont les projets d’éolienne en Suisse et dans le monde,  ‐ les arguments des opposants à la construction d’éoliennes ‐ qui sont Romande Energie, le SEVEN et l’OFEN, ‐ quelles sont les alternatives à l’augmentation de la consommation d’énergie ‐ lecture de la directive cantonale en matière de construction d’éoliennes  
La distribution des rôles définitifs ne se fera qu’au début de la partie et notamment en 
fonction du sujet qu’ils ont approfondi. Le but de cette démarche est d’améliorer la qualité des 
débats et l’implication des élèves (ce qu’ils auront vu pour leurs devoirs aura été concret et 
directement utilisable).  
La partie 
Les personnages 
Il y a en tout 8 personnages que l’enseignant distribue, notamment en fonction du sujet qui a 
été approfondi dans les devoirs, mais aussi en fonction de la personnalité des élèves. Chaque 
personnage est joué par un groupe de 2 à 3 élèves qui jouent en équipe. Voici les 
personnages : 
1. Le Syndic de la commune 
2. Le journaliste 
3. L’association des habitants du quartier « Non à un village triste » 
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4. ONG « Une seule planète » 
5. ONG « Les décroissants enragés » 
6. Le représentant de Romande Energie 
7. Le représentant des services de l’Etat 
8. Les autorités de la commune d’en face (ceci est un personnage bonus qui n’est utilisé 
que dans les grandes classes) 
 
Voici un exemple de carte de personnage que reçoit chaque groupe d’élève : 
          Recto      Verso 
      
Le recto représente le nom du personnage avec une photo représentative et parfois 
humoristique. Le verso, sur la partie de gauche, indique brièvement qui est le personnage et 
sur la partie de droite quelle est sa position. L’ensemble des cartes de personnage se trouve en 
annexe. 
Le matériel à distribuer 
Chaque joueur reçoit des cartes et documents qui sont uniquement pour leur personnage et 
d’autres qui sont les mêmes pour toute la classe. 
 Ce qu’ils reçoivent uniquement pour leur personnage : 
1) la carte de personnage  
2) les « journalistes » ont droit à des mises en page de base et 
une base de données d’images pour leurs articles 
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 Ce que chaque groupe reçoit à l’identique (chacun de ces documents se trouve en 
grand format dans les annexes) : 
1) « Le projet en bref » 
2) « Schéma simplifié du fonctionnement des institutions » 
a. les buts de cette feuille sont les suivants :  
C ‘est un aperçu rapide des institutions et de leur fonctionnement. Cela fait 
normalement partie des apprentissages à mobiliser, 
mais force est de constater que le fonctionnement 
des institutions n’est pas clair pour la majorité des 
élèves et que poser un cadre clair comme celui-ci 
évite une source de malentendus ou de les perdre par 
démotivation à cause d’un jeu trop flou. 
3) « Jeu de rôles : objectifs, arguments et stratégie »  
a. les buts de cette feuille sont les suivants : 
i. Que l’élève soit capable d’avoir un objectif 
clair et d’agir en conséquence. Devoir 
interagir avec d’autres acteurs aux intérêts 
divergents oblige à parfois faire des 
compromis, d’où la notion d’objectif 
minimal.  
ii. Réfléchir en quoi sa position est cohérente avec l’un ou l’autre aspect 
du développement durable 
iii. Etre capable de développer des arguments, sans être dogmatique 
iv. Grâce au tableau des ennemis/alliés, les élèves savent ainsi qui aller 
voir et avec qui négocier. 
b. Cette feuille poursuit également les 2 objectifs suivants : 
i. éviter que l’élève ne se perde, qu’il ait un cadre et qu’il sache quoi faire 
ii. l’enseignant peut ainsi constater l’avancée des élèves et vérifier qu’ils 
ne parlent pas de leur week-end. 
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Les règles du jeu 
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Les 8 phases de jeu 
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Conseils pour un bon déroulement 
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Phase de synthèse 
Comme nous l’avons déjà précisé, il est possible de placer cette tâche juste avant la phase de 
synthèse d’une séquence sur le développement durable, mais aussi juste avant une nouvelle 
séquence touchant à l’aménagement du territoire par exemple. Mais ce qui est 
particulièrement intéressant, c’est de faire une conclusion de ce jeu lors du cours suivant à 
l’aide d’un schéma heuristique que chacun fera individuellement, puis mettra en commun par 
petit groupe de 3-4, avant de mettre en commun toute la classe avec l’enseignant qui dessine 
un schéma au tableau. Pendant les deux premières phases où l’enseignant observe le 
déroulement du jeu, il peut passer dans les rangs pour vérifier le niveau de compréhension des 
élèves et répondre aux questions. 
Les questions abordées lors de cette conclusion du jeu de rôles pourront être exploitées lors de 
la synthèse générale qui suit. 
Variantes 
Selon les besoins pédagogiques ou les situations de classe, ce jeu peut très bien subir quelques 
variantes ou personnalisations selon l’enseignant, par exemple : 
 Il est possible de consacrer moins de temps à la séquence ou encore de placer le 
jeu à un autre moment de la séquence et non pas à la fin. Dans cette optique, il est 
conseillé d’avoir vu au moins, en prérequis du jeu, les notions suivantes : 
développement durable + enjeux de l’énergie  (6h de cours environ, le temps de 
cadrer la problématique) 
 Pour une grande classe (> 20 élèves), il y a un personnage supplémentaire : les 
autorités de « la commune d’à côté » qui auront aussi la vue sur les éoliennes, mais 
qui ne toucheront aucune redevance et qui décident alors de s’opposer au projet 
 Pour les demi-classes avec moins de 14 élèves, le jeu peut également se dérouler 
avec moins de 2 élèves par personnage et le maître du jeu (l’enseignant) peut jouer 
le rôle des journalistes. 
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4) Analyse du jeu 
Les cours précédents  
Nous avons vu comme sujet le barrage de Yacyreta en Argentine et le barrage du fleuve 
Klamath aux Etats-Unis. Je me suis basé sur un documentaire de Yann Arthus-Bertrand 
intitulé « La terre vue du ciel ». Les objets étaient les suivants : 
o l’impact social, positif (plus d’énergie produite) et négatif (déplacement forcé 
de population, incidence sur les traditions, etc.) 
o l’impact environnemental (terres immergées, les écosystèmes, émission de 
méthane) 
o les mesures compensatoires que l’entreprise a proposées   
o les enjeux autour d’une ressource :  
 comment un élément devient une ressource 
 comment une même ressource peut être vue de manière différente selon 
les acteurs (eau = pêche ou eau = électricité) 
J’introduis le jeu de rôles avec le discours suivant : 
« Dans les deux cours précédents nous avons vu les impacts d’un barrage hydroélectrique sur 
un territoire. Suivant le contexte, les impacts étaient différents. Nous avons également vu que 
le principe de développement durable pouvait parfois amener à des interprétations différentes 
et même à des positions opposées. Aujourd’hui, vous allez devoir analyser les impacts de 
l’aménagement d’éoliennes dans une commune vaudoise imaginaire. Vous devrez jouer le 
rôle d’un personnage qui sera soit pour, soit contre le projet d’éoliennes. Vous devrez 
argumenter votre position en vous basant sur les principes du DD. Dans votre analyse 
géographique, il est important de vous aider des concepts d’échelle et d’espace produit que 
nous avons déjà vus. Vous devez également faire un schéma heuristique pour bien cadrer le 
sujet. »  
L’objectif d’apprentissage de la tâche est le suivant : analyser un projet durable. 
Pour cela, les élèves devront : 
1. Comprendre comment les acteurs et leurs intentions ont un impact sur l’espace 
produit.  
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2. Comprendre ce qu’est le développement durable et comment interagissent les trois 
sphères que sont l’économie, l’environnement et le social. 
3. Comprendre comment un projet peut avoir des impacts positifs à une échelle, mais pas 
à une autre.  
  Tout cela pousse les élèves à réfléchir différemment, non plus de manière binaire 
(« c’est bien, c’est pas bien »), mais en analysant un projet ils vont dorénavant avoir 
une réflexion qui se porte sur plusieurs échelles et non pas uniquement de leur point de 
vue, mais en prenant en compte le point de vue des différents acteurs. Cela leur 
permettra aussi de se décentrer. 
 
Théorie de la variation 
 
Cette théorie qui a été développée par Marton (2000) nous montre que pour qu’un élève 
apprenne mieux, il est préférable de varier les tâches, plutôt que d’exercer toujours la même 
aptitude. Ainsi, l’élève va mieux comprendre et distinguer les propriétés du concept. De plus 
il souligne l’importance de faire l’expérience du concept à apprendre, selon lui cela permet à 
l’élève de mieux s’imprégner de la matière. L’apprentissage devient pour ainsi dire un 
processus où l’information va être différenciée. 
Dans le cadre de ma tâche, l’objet d’apprentissage est le suivant : un projet durable. 
Les caractéristiques essentielles de cet objet sont les suivantes : 
Selon les principes du développement durable nous devons réduire nos émissions de GES en 
diminuant drastiquement notre consommation d’énergies fossiles au profit d’énergies dites 
renouvelables. Il y a plusieurs énergies renouvelables et chaque région a ses atouts et ses 
faiblesses (par exemple : il est plus pertinent de développer la géothermie en Islande et le 
solaire en Espagne, plutôt que l’inverse).  
L’un des buts de ce cours est de montrer aux élèves qu’on ne peut pas dire « y a qu’à » : par 
exemple : « y’a qu’à construire plus d’énergies renouvelables et ensuite nous entrerons dans 
une espèce de cercle vertueux où tous les problèmes seront réglés ». Non, nous vivons dans 
un monde complexe et non pas binaire. La solution à un problème peut amener de nouveaux 
problèmes d’une autre nature. Il est nécessaire d’avoir une vision globale, holistique. 
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Donc les caractéristiques essentielles de cet objet d’apprentissage sont les suivants : ‐ il permet à l’élève d’appréhender la complexité de notre monde, de notre société.  ‐ De plus il permet de travailler sur l’un des concepts intégrateurs, celui d’espace 
produit (acteurs et intentionnalités) en voyant concrètement comment des acteurs font 
des choix qui modifient drastiquement un territoire, qu’il y a toujours, dans toute 
décision, une place pour des valeurs, ainsi que des gagnants et des perdants.  ‐ Enfin, un autre concept intégrateur central est celui d’échelle. Car l’un des slogans du 
DD est « penser global, agir local », donc si nous promouvons les ER, c’est en 
pensant, entre autre, à l’échelle de la planète. Mais la question d’échelle est aussi la 
suivante : si nous modifions un cours d’eau et un écosystème, cela est peut-être positif 
d’un certain point de vue (social, économique ou environnemental4) et est peut-être 
positif à une certaine échelle (locale par exemple). Mais le concept d’échelle nous 
oblige à regarder plus loin et à se questionner quant à la pertinence d’un projet à toutes 
les échelles géographiques, du local au global. Ainsi, ce qui est positif à un niveau, ne 
l’est pas forcément en se plaçant à un autre niveau. Donc un objet a un impact sur 
plusieurs échelles de réflexion. 
La variation se fait sur les sujets suivants : 
1) L’impact sur les écosystème : ici ce n’est plus un barrage qui a un effet sur 
l’écosystème d’une rivière ou d’un lac. Ce ne sont plus des mouvements de population 
ou une profonde modification des modes de vie de certains habitants. Mais c’est un 
impact sur le paysage, sur le bruit, sur les éventuels oiseaux migrateurs, sur la qualité 
de vie de certains habitants, etc. Ce qui est donc intéressant ici et qui rappel la théorie 
de la variation, c’est que le cœur du problème est qu’un aménagement a un impact sur 
un territoire, une population, la nature. C’est donc mieux de n’avoir pas repris 
l’exemple d’un barrage dans ce jeu de rôles pour éviter que l’élève ne généralise les 
impacts sur l’environnement, l’économie et le social aux seuls barrages, mais qu’il soit 
capable de penser que chaque aménagement a un impact. J’utilise ici le pattern de 
généralisation : le concept ne varie pas, mais les exemples oui. Cela permet de 
comprendre les récurrences que l’on trouve dans l’objet d’apprentissage traité. On 
                                                        4 Mon expérience dans la protection de l’environnement montre que l’Homme peut modifier un écosystème afin de préserver la biodiversité. 
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porte donc l’attention sur les propriétés particulières qui ne changent pas, celles qui 
sont stables, à savoir l’impact d’un aménagement sur le territoire. 
 
2) La position des acteurs : un projet n’est pas tout blanc ou tout noir, il n’est pas 
fondamentalement bon ou fondamentalement mauvais. Il y a des nuances. Et surtout, 
quelle que soit la position d’un acteur, il y a des aspects positifs et négatifs. En faisant 
cette fois-ci eux-mêmes l’expérience, cela leur permet de se distancier de leur propre 
position et de mieux appréhender la complexité du monde.  
Les dimensions de la variation : 
La théorie de la variation part du principe que « le trait qui a changé est susceptible d’être 
perçu » (Marton, 2000). Dans ma tâche, l’objet d’apprentissage reste le même : on analyse un 
projet dit durable à travers l’impact de l’aménagement d’une énergie renouvelable sur le 
territoire, mais ce qui a changé c’est à la fois l’énergie (hydroélectrique et éolienne), le lieu et 
le contexte. L’enseignant peut mettre en avant les propriétés particulières d’un concept, mais 
si l’élève n’en fait pas l’expérience, celui-ci risque de ne pas toutes les distinguer. D’où l’idée 
du « Learning by doing ». 
Pour qu’un élève réalise la tâche de manière correcte, le maître doit pointer les particularités 
critiques du concept (lien avec guidage et pointage de Vygotsky). Car nous pouvons nous 
retrouver face un problème s’il y a un décalage concernant l’objet d’apprentissage entre : 
1) apprentissage visé par le professeur 
2) apprentissage mis en scène dans la tâche 
3) les apprentissages selon le vécu de l’apprenant 
Le risque est qu’il y ait un décalage entre les trois.  
De plus, l’un des risques d’un jeu de rôles réaliste, est que l’élève en difficulté se concentre 
uniquement sur la tâche à réaliser sans penser aux buts de cet apprentissage. D’où le travail 
essentiel de l’enseignant pour reformuler les acquis après la fin du jeu. Dire ce qui a été vu, 
quels ont été les objectifs, et voir ce que les élèves ont appris. Pour y arriver je vais réaliser 
deux schémas heuristiques :  
 Avant la tâche, pendant le cours précédent : au tableau noir, je fais un schéma 
heuristique et donne la parole aux élèves. Je mets au centre du schéma « barrage 
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hydro-électrique » et eux doivent me dire quelles sont les questions qu’il faut se poser 
lorsqu’on analyse un tel projet. J’écris au tableau leur réponse selon la grille de 
questions qui, quoi, où, quand, comment, pourquoi et combien. De cette manière, je 
guide leur réflexion et parfois je pointe un objet précis (comme par exemple les 
acteurs, en leur montrant toute la diversité des acteurs). 
 Après avoir fait le jeu de rôles, le cours suivant : je vais à nouveau faire un schéma 
heuristique, mais cette fois avec comme thème les éoliennes. Mais avant de le faire en 
commun, je vais demander aux élèves d’en faire un tout seuls sur une feuille, en leur 
laissant 10 min. Je vais me balader dans les rangs pour voir la production de chacun. 
Ainsi je vais pouvoir voir quels sont les acquis. 
De plus, cette tâche utilise les quatre types de patterns développés par Marton. 
Après le jeu, je réalise un schéma heuristique où je montre aux élèves que dans chaque 
situation où l’on veut implanter un nouvel élément sur le territoire (barrage, éolienne, et par 
conséquent les autres énergies aussi), il y aura forcément un impact environnemental, social et 
économique (pattern de généralisation), mais que cet impact sera différent selon chaque 
situation (pattern de contraste). Il y aura forcément des acteurs aux pouvoirs et intérêts 
divergents (pattern de généralisation), mais les individus et les rapports de force ne sont pas 
toujours identiques (pattern de contraste). 
Pour permettre le pattern de séparation et que l’élève puisse éprouver les contrastes, il est 
important que tout ne varie pas en même temps. C’est pourquoi le jeu se base, comme les 
précédentes tâches, sur l’impact de l’aménagement d’une énergie renouvelable sur le 
territoire. De plus, le schéma heuristique fait à la fin des précédentes tâches et celui qui est 
fait à la fin du jeu de rôle, sont des points de repère pour les élèves. 
L’expérience du jeu de rôles a comme objectif de faire comprendre sans comparaison (d’où le 
pattern de fusion selon la théorie de Marton). L’élève vit le cas pratique et ne se contente pas 
d’une écoute passive, ce qui lui permet de mieux s’approprier la matière en étant lui-même 
confronté à certaines difficultés (par exemple : avoir de la peine à convaincre l’autre, devoir 
trouver des stratégies, etc.). 
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Articulation tâche-objectif-apprentissage 
La taxonomie d’Anderson & Krathwohl 
La taxonomie d’Anderson & Krathwohl (McGrath & Noble, 2008) permet la préparation et la 
planification de tâches d’apprentissages car cet outil met en avant les différentes habiletés 
intellectuelles, qu’elles soient simples ou complexes. Ce jeu va faire appel à plusieurs niveaux 
de la taxonomie, dont les niveaux les plus complexes ; de plus les élèves devront effectuer 
une grande variété de tâches. Par conséquent, il est difficile pour l’enseignant de vérifier que 
chaque élève a bel et bien été capable de réaliser chaque tâche au sein du jeu, c’est pourquoi 
celui-ci est construit de façon à aller du plus simple au plus complexe. Les premières phases 
vont permettre de poser les bases du raisonnement sur lequel vont s’appuyer par la suite les 
élèves. Par exemple, tous les joueurs vont devoir mobiliser les deux premiers niveaux (se 
rappeler et comprendre) avant de se lancer plus loin dans la tâche. Ainsi l’enseignant va 
pouvoir vérifier que les élèves ont bien compris la notion de développement durable dès les 
premières phases du jeu et le cas échéant, il pourra y remédier par un guidage ou un pointage. 
 
Les habiletés intellectuelles : 
 1er niveau : se rappeler ‐ les élèves devront se rappeler des informations vues durant les cours précédents et des 
informations qu’ils sont allés voir sur Internet ou dans tout autre média en se préparant 
pour le jeu de rôle. 
 2ème niveau : comprendre  ‐ tous les joueurs, sauf les journalistes, doivent répondre à la question suivante :  
o « En quoi votre position répond-elle aux objectifs du développement 
durable ? »  ‐  les journalistes doivent faire l’exercice suivant :  
o « Rendre compte de la position des opposants au projet. » 
 3ème niveau : appliquer 
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 4ème niveau : analyser ‐ les élèves ont des connaissances sur les enjeux liés aux énergies renouvelables et plus 
particulièrement à l’énergie éolienne. Ils vont devoir, en tout début de partie, reporter 
sur une feuille les arguments pour et les arguments contre la position de leur 
personnage. ‐ tous les joueurs doivent répondre aux questions suivantes :  
o « Quelle est l’intention qui se cache derrière les arguments des autres 
personnages ? » 
o « Quels sont les arguments favorables et défavorables aux éoliennes, selon le 
points du vue des différents personnages ? » ‐ les journalistes doivent faire l’exercice suivant :  
o « lors de l’écriture de votre billet d’humeur, mettez en avant les arguments clés 
du débat qui a eu lieu. » 
 5ème niveau : évaluer 
 Quoi : « Les tâches de ce niveau impliquent que les élèves exercent leur jugement 
 critique, détectent les éléments inappropriés et manquant de logique, portent un 
 jugement sur la valeur ou l’aspect éthique des choses en se basant sur des 
 critères ou des standards acceptés et tirent des conclusions. » ‐ tous les joueurs doivent effectuer la tâche suivante :  
o « Classez les arguments des personnages du plus fort au plus faible. » ‐ tous les joueurs doivent répondre à la question suivante :  
o « Quels sont les problèmes potentiels que pourrait causer aux habitants la mise 
en place d’éoliennes dans la commune ? » ‐ A la fin du jeu, tous les élèves abandonnent leurs personnages et deviennent des 
citoyens du village. Ils devront tous donner leur avis en votant pour ou contre le projet 
ou le contre-projet. 
 6ème niveau : créer ‐ Les élèves vont devoir produire une solution nouvelle à partir des positions et des 
arguments de tous les personnages. Ils vont devoir trouver un contre-projet qui mette 
d’accord la majorité des citoyens et qui l’emporte en votation à la fin du jeu. 
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L’alignement curriculaire 
L’alignement curriculaire caractérise un programme de formation où existe une forte 
cohérence entre le plan d’étude prescrit (les objectifs), l’enseignement dispensé (les tâches) et 
l’évaluation réalisée5. 
Plus précisément, pour que l’enseignement soit efficace, il doit y avoir un alignement entre 
cinq éléments : 
- Le plan d’études 
- Les compétences 
- Les objectifs d’apprentissage, liés aux habiletés cognitives et à l’objet d’apprentissage 
- Les tâches 
- L’évaluation 
La taxonomie des habiletés et des processus cognitifs d’Anderson et Krathwohl nous aide 
d’ailleurs à vérifier de cette cohérence car elle aide d’une part à situer les objectifs et d’autre 
part à vérifier que les tâches données aux élèves mettent bien en œuvre les compétences que 
nous ciblons. 
Nous allons à présent montrer en quoi la tâche s’articule autour du plan d’études et des 
compétences exigées par la discipline. Puis nous verrons quel est son objectif d’apprentissage. 
Le plan d’études :  
1. « La géographie montre que les activités des hommes sont inscrites dans l’espace. Son 
enseignement conduit à s’interroger sur les processus et les multiples relations qui 
structurent l’espace, et puis à les analyser. (...) Au final, une analyse des structures 
complexes de l’espace permet à l’élève de se situer dans le monde actuel, puis de 
se forger un jugement sur les répercussions de l’action humaine sur l’espace. 
Cette prise de conscience conduit l’élève à réaliser qu’il est en mesure d’agir de 
manière responsable et qu’à ce titre, il a un impact sur son propre environnement ainsi 
que dans tous les types d’espace. » (Plan d’étude de l’école de maturité vaudoise, 
2010-2011, p. 116) 
2. Dans les contenus que nous pouvons enseigner en 2ème année du gymnase, il est 
également mentionné : l’aménagement du territoire, ainsi que l’énergie et les                                                         5 Source : séminaire du cours MSENS31 avec R. Pasquini 
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ressources naturelles. Le développement durable n’est pas mentionné en tant que tel, 
mais aujourd’hui nous ne pouvons pas parler de ces sujets sans y faire mention.  
Les compétences (toujours selon le plan d’études) : 
1. Pratiquer toute la gamme des échelles. 
2. Analyser des éléments complexes et être en mesure d’en synthétiser les points 
essentiels, tout en les hiérarchisant. 
L’objectif d’apprentissage :  
1. L’objectif d’apprentissage est lié aux habiletés cognitives et à l’objet d’apprentissage, 
il traduit ce qu’on attend en terme de développement cognitif.  
a. Habileté cognitive :  
Il y a plusieurs niveaux qui sont mobilisés dans cette tâche, mais le niveau 
central est le 4 : analyser (selon la taxonomie d’Anderson & Krathwohl).  
b. Objet d’apprentissage : 
le développement durable + l’énergie éolienne + le débat politique 
c. Objectif d’apprentissage : 
Analyser un projet durable. 
 
Liens avec les concepts intégrateurs de la géographie 
Dans le plan d’études (Plan d’étude de l’école de maturité vaudoise, 2010-2011, p. 116), il est 
inscrit que la géographie a comme ambition  de commenter, analyser et expliquer une terre 
sur laquelle s’impriment, dans la durée, l’action humaine et ses modes d’organisation. La 
géographie enseignée au gymnase considère la terre comme un espace à décrypter dans ses 
formes, ses structures, ses enjeux écologiques, économiques, sociaux, culturels et politiques, 
enjeux souvent contradictoires. La géographie montre que les activités des hommes sont 
inscrites dans l’espace. Pour y arriver, elle répond aux questions fondamentales suivantes : 
 Où ? Combien ? Jusqu’où ? Qui ? Comment ? Pourquoi ? 
Plus précisément, le jeu de rôles permet aux élèves de s’approprier les questions 
fondamentales suivantes : 
 Qui sont les acteurs ? 
o Quel est leur pouvoir ? 
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o Comment interagissent-ils ? 
o Pourquoi agissent-ils de cette manière plutôt qu’une autre ? 
 Comment l’espace est-il produit ? 
De plus, le jeu de rôles permet aux élèves d’une part de mobiliser une partie des concepts 
intégrateurs, mais aussi d’en faire l’expérience.  
Nous aurons déjà vu dans les cours précédents, les questions d’échelle, d’espace produit, etc., 
mais ce jeu de rôles qui se situe à la fin d’une séquence, juste avant la phase de synthèse, va 
demander aux élèves de mobiliser les concepts vus en cours et qu’ils devraient être capables 
de maîtriser. Ainsi, il ne peuvent pas se contenter de restituer des phrases apprises par cœur, 
mais devront avoir réellement compris les concepts intégrateurs, afin de se les approprier dans 
les raisonnements géographiques qu’ils devront mener. La phase de synthèse qui suivra sera 
fondamentalement utile, car elle permettra de faire le point sur tous les concepts qui ont été 
vus et de tisser des liens entre eux et les différentes tâches, dont le jeu de rôles.  
Voici les concepts qui sont mobilisés dans cette tâche : 
Localisation 
Selon Collet et Hertig (1998, p. 24), « il y a une conception encore très forte chez les 
adolescents de 15 ans, que l’espace qu’ils découvrent n’est pas issu d’une histoire, d’une 
construction, mais qu’il est donné. C’est à partir de la question « pourquoi là ? » que les 
élèves pourront mieux comprendre le monde qui les entoure et devenir, s’ils le désirent, des 
acteurs non résignés. Et comme cette question ne surgit pas spontanément, il faut bien leur 
apprendre à se la poser. » En l’occurrence, dans une classe de 2M, les élèves ont entre 16 et 
19 ans environ. Normalement, ils doivent déjà avoir eu cette prise de conscience, mais rien 
n’empêche de revenir dessus. 
Les deux questions centrales sont où ? et pourquoi là et pas ailleurs ?. Ici, nous allons plus 
nous concentrer sur cette deuxième question en l’approfondissant et en cherchant à 
comprendre l’intention des acteurs et leurs arguments. 
Echelle 
Le but de ce concept intégrateur est de comprendre, comme le dit Ferras (Collet et Hertig, 
1998, p. 26), que « Ce qui est vrai à une échelle (donc à un ordre de grandeur) ne l’est pas 
  30 
forcément à une autre ; en changeant d’échelle, on change la nature de l’observation et le type 
d’explication : chaque échelle a sa problématique. »  
Lacoste (Collet et Hertig, 1998) distingue d’ailleurs 7 ordres de grandeur allant du plus grand 
au plus petit. 
Par conséquent, il faut se poser les questions suivantes : ‐ à quelle échelle suis-je en train de raisonner ? ‐ à quelle échelle dois-je aussi raisonner pour comprendre mes adversaires et ainsi 
comprendre quelle est la problématique soulevée par les éoliennes ? 
Sur ce point, soit l’enseignant guide l’élève en lui disant qu’il faut se poser ces questions, soit 
il le laisse se débrouiller tout seul et reprendra ce sujet lors de la synthèse en demandant qui 
s’est posé les questions suivantes et en quoi cela aurait été utile. En l’occurrence, ayant déjà 
soulevé ces questions lors des précédentes tâches, j’attends de la part de mes élèves qu’ils se 
posent ces questions par eux-mêmes, sans mon aide. S’ils n’y pensent pas tout seuls, je 
suppose qu’en échangeant leurs arguments avec leurs alliés et adversaires, ils y penseront 
enfin et l’incluront dans leur raisonnement. Je ne leur dirai donc pas, durant la partie, 
d’inclure ce concept dans leur raisonnement, mais j’en reparlerai dans la phase de synthèse. Je 
pourrai utiliser à ce moment-là les difficultés qu’on rencontrées les élèves en considérant les 
erreurs non pas comme des fautes, mais comme des tremplins. Par exemple je montrerai à tel 
groupe d’élève que s’ils n’avaient pas trouvé d’argument contre tel personnage, c’est parce 
qu’ils n’avaient pas analysé le projet sous toutes les échelles. 
Cette tâche permet de mobiliser ce concept clé de la géographie car on y voit que les intérêts 
des villageois ne sont pas les mêmes que ceux du canton, ni des Suisses qui ont voulu quitter 
le nucléaire, ni de celui des habitants de la planète pour qui nous faisons l’effort d’utiliser les 
ER (souvenons-nous du slogan du DD : « penser global, agir local »). 
Chaque élève, dans la peau de son personnage et avec des intérêts qui lui sont propres, 
raisonne en fonction de son échelle géographique et donc ces questions lui permettent de 
comprendre que les arguments des adversaires se basent sur leur échelle géographique propre, 
ce qui est potentiellement source de conflits.  
De plus, les deux ONG qui s’opposent (une seule planète et les décroissants enragés) nous 
montrent bien qu’il ne suffit pas uniquement de penser à une certaine échelle, mais que 
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d’autres systèmes de valeurs entrent en compte. Cet aspect complexifie encore le jeu et 
permet d’éviter des raisonnements trop simplistes. 
Espace produit 
Le but est de « Prendre conscience que tout espace est l’état actuel d’une production, donc de 
décisions humaines »  (Collet et Hertig, 1998, p.27). C’est donc aussi apprendre à se poser les 
questions : ‐ produit par qui ? 
o il y a un certain nombre d’acteurs potentiels qui agissent dans une 
problématique donnée (individus, groupes, entreprises, collectivités publiques, 
etc.) On le voit dans ce jeu où il y a un certain nombre d’acteurs qui vont 
influencer la prise de décision. ‐ produit pour qui ?  
o dans tous les projets il y a des bénéficiaires et des perdants ‐ produit pour quoi ? 
o il y a un certain nombre d’activités fondamentales et il s’agit de comprendre 
pour lesquelles on agit dans une problématique donnée : habiter, produire (par 
ex. de l’énergie), s’approprier, échanger, se protéger, contempler, prendre 
plaisir, etc. 
o  ici, produire de l’énergie, notion généralement acceptée de presque tous, se 
heurte à d’autres volontés, on doit dès lors se demander pourquoi certains 
veulent construire et d’autres ne veulent pas ? Veulent-ils produire de 
l’énergie, gagner de l’argent, donner une certaine image de la région ? 
Veulent-ils préserver un paysage, protéger l’environnement ou / et la 
biodiversité ? Etc. Etc. ‐ produit quand ? 
o déterminer si les raisons qui ont mené à telle décision à tel moment ont 
toujours une validité. C’est l’aspect diachronique qui entre ici en jeu, donc la 
nécessaire articulation avec l’histoire.  
o  aurait-on permis la construction d’éoliennes au même endroit il y a 10 ans, 
ou dans 10 ans ? ‐ Mais il y a aussi une autre question qui est ici moins centrale : produit comment ? 
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Représentations 
« C’est un concept central ainsi que le relève Yves André, (…) : « En définitive, il s’agit 
moins d’énumérer, de transmettre linéairement des analyses du Monde, de l’Europe et de la 
France, que d’initier les élèves à la pensée complexe. Car l’univers est conflictuel, 
concurrentiel, chargé de sens et de valeurs, peuplé d’acteurs avec ou sans pouvoir, partagé 
entre des groupes sociaux aux identités plus ou moins fortes. La complexité du monde appelle 
la pensée complexe (Morin, 1990) et le travail sur les représentations spatiales est un 
médiateur efficace. » (…) Il convient d’apprendre aux élèves que, par exemple, les causalités 
ne sont pas seulement économiques ou soi-disant naturelles, mais qu’il convient de prendre en 
compte les hommes, leurs désirs, leurs peurs et leurs rapports au pouvoir, à l’altérité, à 
l’inconnu et à l’imprévisible. »  (Collet et Hertig, 1998, p.30). 
Ce concept est central en géographie et cette tâche permettra justement aux élèves de prendre 
conscience de leurs représentations au sujet des énergies renouvelables et du développement 
durable. Mon expérience montre que les élèves entrent dans ce jeu avec une opinion bien 
arrêtée, ou un désintérêt total, sur les éoliennes. Il y a là un vrai travail à faire pour qu’ils 
prennent conscience que le monde qu’ils voient n’est qu’une représentation et non la réalité. 
Cette tâche permet de comprendre que l’autre a d’autres représentations que nous et donc que 
nous, nous avons des représentations. C’est un vrai travail de décentration et le fait de jouer 
un rôle qui ne défend pas forcément notre opinion préalable permet beaucoup plus facilement 
cette décentration. J’ai pu remarquer que les élèves qui ne défendent pas leur opinion sont 
meilleurs et plus convaincants. 
C’est donc aussi apprendre à se poser les questions suivantes (Collet & Hertig, 1998, p.31) : ‐ quelles sont mes propres représentations sur tel sujet ? ‐ quelles sont les représentations de mon interlocuteur ? Ou de tel groupe ? ‐ comment faire pour se comprendre ? 
Ces questions n’apparaissent jamais d’elles-mêmes, elles doivent être amenées par 
l’enseignant. Par contre, puisqu’il y a déjà un certain nombre de notions qui sont vues durant 
le jeu, je ne tiens pas à les noyer de concepts, c’est pourquoi nous ne reprendrons ces 
questions que durant la phase de synthèse. Néanmoins, il se peut que durant la partie, selon la 
remarque d’un élève, je l’amène à le questionner sur ses représentations et celles de ses 
camarades de manière ponctuelle. 
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Interaction  
Le but est de prendre conscience qu’il n’y a pas qu’une cause qui mène à une conséquence, 
mais que tout interagit : action et rétroaction. 
C’est donc aussi apprendre à se poser la question (Collet & Hertig, 1998, p.31) : ‐ quelles interactions puis-je constater dans cette problématique ? 
Dans le cas du jeu, l’élève peut voir que le choix stratégique de sortir du nucléaire et de faire 
la transition vers les ER, avec notamment des éoliennes a des conséquences sur d’autres 
aspects de la société (paysage, bruit, grogne de certains citoyens, économie, etc.) 
Ce concept aura déjà été vu dans les précédentes tâches, il doit normalement être déjà clair 
pour les élèves. Ils vont travailler cet aspect en remplissant la feuille d’arguments, en mettant 
les points forts et les points faibles de leur position et en débattant avec leurs alliés et 
concurrents. La phase de synthèse devra rappeler ce concept. 
En conclusion, de par le grand nombre de concepts mobilisés, ainsi que de leur complexité, il 
sera essentiel de reprendre chacun d’eux lors de la phase de synthèse, juste après le jeu. En 
réalité, on part du jeu pour amorcer une synthèse générale sur la séquence. La tâche permet 
donc aux élèves de s’approprier les questions fondamentales de la géographie et de mobiliser 
plusieurs concepts intégrateurs. 
Obstacles et malentendus 
Les obstacles d’apprentissage observés lors de la première version du jeu et le guidage 
proposé pour favoriser la poursuite de l’objectif dans la mise en œuvre de la tâche 
 
J’ai pu identifier plusieurs obstacles d’apprentissage avec ma tâche. Voici le premier : 
Dans le cas de ma tâche, les élèves peuvent être confrontés à un obstacle épistémologique, 
comme le nomme Vygotski (1997), c’est-à-dire relatif à la connaissance d’un concept.  
Selon Astolfi (2008), les obstacles épistémologiques correspondent aux facilités du sens 
commun dont il faut se séparer pour penser autrement. C’est pourquoi il avance également 
qu’entrer dans la discipline, c’est désapprendre autant qu’apprendre. L’élève doit donc se 
défaire de ses représentations antérieures, afin de pouvoir intégrer le nouveau concept.  
  34 
Dans le même ordre d’idées, selon la théorie de Vygotski, les représentations ou les croyances 
préalables font partie de la zone de confort de l’apprenant en position d’individu en 
développement. Cette zone de confort s’oppose à la ZPD, à savoir la zone où l’élève peut 
apprendre, mais uniquement avec l’aide d’un expert. Ces croyances font donc partie des 
concepts spontanés, qui sont eux-mêmes opposés aux concepts scientifiques qui se forment 
dans une situation d’enseignement ou d’apprentissage. Toutefois, les représentations et les 
croyances antérieures sont nécessaires pour appréhender de nouvelles connaissances et ainsi, 
développer des fonctions psychiques supérieures. Dans cette optique, l’apprentissage consiste 
donc soit à s’approprier ou construire de nouvelles connaissances, soit à modifier ou 
abandonner des connaissances, soit encore à faire cohabiter les connaissances.  
Pour qu’un concept spontané ne soit pas un obstacle pour l’apprenant mais qu’il lui serve de 
levier pour intégrer un nouveau concept scientifique, l’intervention d’un expert est 
indispensable. En ce sens, il est nécessaire que l’enseignant procède par la médiation pour 
guider les élèves. L’outil sémiotique que représente le schéma heuristique pourra ainsi être 
amené dans la ZPD de l’élève. 
On peut avoir recours à plusieurs procédés pour les guider qui interviennent à divers moments 
par rapport à la tâche en tant que telle. 
Par exemple, j’ai pu constater que certains élèves pensaient que les énergies renouvelables 
étaient fondamentalement de bonnes choses. Mon but est de les amener à se décentrer pour 
comprendre que tout n’est pas tout noir ou tout blanc et qu’il y a des impacts positifs et 
négatifs pour chaque aménagement, qui peuvent différer selon le point de vue de chaque 
acteur et selon l’échelle de l’analyse. Cette vision manichéenne du monde est dans la zone de 
confort de l’élève et moi l’enseignant déstabilisant, je viens le perturber en lui disant que ce 
n’est pas si simple et qu’il doit fournir un effort intellectuel pour analyser une telle situation.  
Par conséquent, je vais proposer un guidage pour favoriser la poursuite de l'objectif 
dans la mise en œuvre de cette tâche : 
Tout d’abord, guider, c’est amener l’élève à développer des procédures efficace. J’ai donc 
modifié ma tâche dans ce sens. 
Dans les deux précédentes tâches, je fournirai aux élèves des outils intellectuels (avec un 
schéma heuristique et les questions de base à se poser : qui, quoi, où, etc.), je travaillerai avec 
eux dessus et je viserai leur autonomie. Durant le jeu de rôles, ils devront se débrouiller entre 
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eux, avec le moins d’aide possible de ma part. L’objectif étant qu’à la fin de cette tâche, ils 
soient totalement capables d’analyser une situation à l’aide des outils que je leur ai fournis et 
cela sans mon aide. Il y a donc 3 étapes : 
Etape 1, durant les 2 tâches précédentes, présentation du concept de schéma heuristique que 
je fais avec eux et que je fais varier selon la théorie de la variation de Marton (Marton & 
Trigwell, 2000). 
Etape 2, après la tâche, les élèves doivent eux-mêmes produire un schéma heuristique sur les 
enjeux liés aux éoliennes et je suis là pour les aider si besoin, répondre aux question, et 
vérifier que tout fonctionne. 
Etape 3, après la tâche ils vont être autonomes et vont pouvoir se réapproprier cet outil dans 
d’autres types de tâches. 
En conclusion, l’outil qu’est le schéma heuristique, que je leur apprends à utiliser, va leur 
permettre de mieux appréhender la complexité d’une situation et de l’analyser de manière 
plus pertinente, en évitant de s’arrêter à des idées préconçues et en forçant à approfondir la 
situation donnée. L’obstacle épistémologique est ainsi réduit grâce à un guidage en plusieurs 
étapes. 
 
Le deuxième obstacle d’apprentissage que j’ai identifié dans ma tâche est le suivant : 
Ne pas comprendre le personnage. Le jeu n’était pas assez cadré, les élèves se sentaient 
perdus en début de partie. Beaucoup ne connaissaient pas le rôle que devait jouer leur 
personnage, sa position, ses arguments. Il y avait une sorte de flou général en début de partie 
et je devais vraiment passer dans chaque groupe pour réexpliquer les règles, ce qu’ils devaient 
faire et les pousser à aller faire des négociations. En réalité, celles-ci pouvaient s’avérer un 
peu boiteuses du fait que les apprentissages à construire ne s’appuyaient parfois pas sur des 
apprentissages à mobiliser.  
Par conséquent, le guidage que je propose pour favoriser la poursuite de l'objectif dans 
la mise en œuvre de cette tâche est le suivant : 
 Premièrement, j’ai créé 3 feuilles que je vais distribuer à chaque équipe en début de partie 
(les feuilles sont disponibles en annexe) : 
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1) Le projet en bref avec chiffres et image 
2) Bref rappel des institutions politiques locales et de leur pouvoir 
3) Feuille d’ « objectifs, arguments et stratégie » 
 De cette manière l’élève ne sera plus autant perdu en début de partie, il va pouvoir 
commencer le jeu en faisant un exercice (remplir la feuille d’arguments) et saura 
concrètement que faire durant la première phase de négociation (c’est-à-dire éprouver ses 
propres arguments, noter ceux des autres, déterminer qui peut être son adversaire et qui peut 
être un associé, atteindre ses objectifs). 
Ainsi, à travers ces feuilles, je guide le travail de l’élève afin d’éviter qu’il ne se perde, se 
démotive et surtout qu’il n’atteigne pas les objectifs d’apprentissage. Il y a à présent un juste 
milieu entre la liberté du joueur et un cadrage qui l’empêche de se perdre.  
 Le guidage que je vais effectuer ne s’articule pas uniquement à travers les feuilles que je 
distribue, mais aussi en répondant aux questions des élèves. Par exemple : 
1) L’élève ne trouve pas d’argument contre les éoliennes. Je lui parle des tâches 
précédentes en lui disant que la construction de barrage avait des impacts sociaux, 
environnementaux et économiques, je lui demande après si les éoliennes ont selon lui 
aussi des impacts. Par ce guidage, j’oriente sa réflexion dans une certaine direction, 
selon les objectifs d’apprentissage. 
 
2) Autre exemple : lors de la conférence de presse, les journalistes doivent poser des 
questions aux autres acteurs. Ces questions sont généralement préparées à l’avance, 
même s’il est possible d’en improviser certaines, selon leurs réponses. Mon rôle va 
consister à guider les journalistes (qui bien souvent ne savent pas quel type de 
question poser) et à leur dire quel type de question poser (par exemple : Monsieur 
Untel, vous prônez telle valeur et pourtant vous dîtes telle chose, n’y a-t-il pas là une 
contradiction fondamentale ?).  Mes remarques vont guider leur recherche, les 
journalistes vont ainsi chercher les contradictions ou les faiblesses qu’il y a dans le 
discours des autres personnages et vont essayer d’anticiper à l’avance les réponses 
probables pour mener les débats en passant d’un personnage à l’autre. 
Conclusion 
Par conséquent, mon guidage devrait permettre aux élèves de développer des procédures 
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efficaces. D’une part en répondant aux questions, comme nous venons de le voir. Et d’autre 
part en leur fournissant, entre autres, la feuilles d’ « objectifs, arguments et stratégie ».  
Sources de malentendus identifiés 
Après analyse, j’ai pu remarquer que la tâche comporte des malentendus sociocognitifs et 
langagiers (selon Bautier, 2009) Dans sa première version, le jeu de rôles souffrait d’une 
pédagogie invisible, d’un habillage de la tâche qui pouvait créer la confusion, d’une trop forte 
variation et également d’une erreur de ma part privilégiant la réussite de la tâche à la 
compréhension effective des élèves. De plus, il a aussi fallu faire quelques réglages afin de 
mieux permettre aux élèves de séparer le langage quotidien du langage disciplinaire. Je vais à 
présent expliquer en détail chacun de ces points et les solutions que j’ai apportées. 
1. Tout d’abord, il y a, à travers ce jeu, un fort risque de malentendu langagier. En 
effet, le but étant de leur faire travailler sur un sujet le plus proche possible de leur 
quotidien, certains élèves, ceux qui ont le plus de difficultés, auront de la peine à 
séparer le langage quotidien du langage disciplinaire. Et il n’est pas sûr qu’ils passent 
du registre d’expérience au registre de secondarisation. Pourtant, d’autres avancent 
que c’est en faisant « l’expérience de » que les concepts s’ancrent plus durablement et 
plus profondément en nous, c’est uniquement de cette manière que l’on s’approprie 
réellement les concepts. D’où le but de cette tâche : ancrer solidement les concepts au 
travers de l’expérience. Mais cela pose la question de ces élèves en difficultés qui 
auront de la peine à transférer un objet du quotidien en objet d’apprentissage.  
La solution que je propose et que j’intègre à la nouvelle version de mon jeu est la 
suivante :  
Bien expliciter dans les tâches précédentes les concepts intégrateurs (espace produit 
et échelle) et l’outil qu’est le schéma heuristique. Une fois que l’on commence le jeu, 
les amener de manière claire à faire le lien entre les anciennes tâches et celle-ci. 
Montrer que cette tâche n’est qu’une variation des précédentes (voir le chapitre traitant 
de la théorie de la variation). De cette manière, l’élève va pouvoir mobiliser ses 
schèmes cognitifs, il va pouvoir les améliorer grâce à la variation, et il se positionnera 
plus facilement dans la posture adéquate qui est celle de l’élève apprenant plutôt que 
dans celle de l’individu touché dans ses croyances et ses valeurs. Le fait que l’élève se 
mette dans la peau d’un personnage lui permet également de se distancier par rapport à 
ses propres valeurs pour entrer définitivement dans le jeu. 
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2. La première source de malentendu sociocognitif, c’est bien évidemment l’habillage 
de la tâche. Le but du jeu peut cacher le véritable but de l’apprentissage. L’élève va se 
concentrer sur convaincre les adversaires, trouver une solution, répondre aux questions 
pendant la conférence de presse et voter en tant que citoyen. S’il a fait tout ça, l’élève 
aura fait ce qui lui est demandé, donc en apparence, pas de problème. Par contre, s’il 
n’a pas compris que ce jeu n’est qu’une excuse pour développer d’autres compétences 
ou habiletés cognitives, alors ces 2 heures de jeu auront plus ressemblé à du 
divertissement qu’à autre chose (ce qui s’est parfois révélé être le cas).  
Pour éviter que l’élève ne se perde dans la tâche, il faut cadrer les phases du jeu de 
manière claire et précise, mais aussi faire un guidage (selon la théorie de Vygotski) 
afin qu’il développe des procédures efficaces. Par exemple : ‐ En répondant aux questions des élèves (par ex. : « En te référant au concept 
d’échelle, tu pourras trouver d’autres arguments que pourront avancer tes 
adversaires »). ‐ Faire répondre les élèves à des questions à travers une feuille que je leur 
distribue intitulée « objectifs, arguments et stratégies » (voir en annexe).  ‐ Et tout simplement en allant à la rencontre des élèves pour vérifier que tout soit 
bien compris. 
Mais aussi pointer ce qui ne joue pas dans leur raisonnement, dans leur argumentation 
(par ex. : « Je vois que tu n’as pas pris en compte l’impact des éoliennes sur les 
dimensions économique et environnementale, mais uniquement sur la dimension 
sociale. Approfondis ton analyse de la situation ! »). 
D’autre part, il faut faire une pédagogie visible où l’on précise dès le début du jeu 
quels sont les objectifs d’apprentissages et dans quelle posture intellectuelle doit se 
positionner l’élève pour les atteindre. En effet, j’ai pu remarquer que certains élèves se 
sont concentrés sur la réalisation de la tâche sans comprendre l’objectif de celle-ci. 
Cela vient notamment du fait que j’ai dit aux élèves quels sont les buts du jeu, c’est-à-
dire qui seront les gagnants et les perdants à la fin, sans expliciter quels sont les buts 
de cette tâche dans leur apprentissage. Le problème étant aussi que je n’avais pas 
défini de manière claire pour moi même quels étaient les buts exacts.  
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Il m’a donc fallu, dans un premier temps, définir précisément les buts de ma tâche et 
les habiletés cognitives demandées. Puis les expliciter en début de partie et prendre le 
temps à la fin de la partie de faire une phase de synthèse du jeu pour revenir sur les 
objectifs d’apprentissage et montrer le lien avec les schémas heuristiques et les tâches 
précédentes pour m’assurer que ce soit bien clair et bien compris pour tous les élèves.  
3. Une trop forte variation des paramètres des tâches peut également être une source de 
malentendu. L’élève n’a pas le temps de se construire des schèmes cognitifs, qui 
nécessitent une certaine stabilité, une routine. 
Sur ce point, la tâche est calibrée également en fonction de la théorie de la variation de 
Marton. Ce qui signifie que les schèmes cognitifs sur lesquels travaillent les élèves 
sont à leur portée avec cette tâche, malgré son originalité. (Voir le chapitre traitant de 
la théorie de la variation).  
 Premièrement, il a fallu être au clair sur les schèmes cognitifs que devront 
maîtriser les élèves. 
 Deuxièmement il a fallu que cette tâche s’inscrive dans une séquence bien 
précise et qu’il y ait une cohérence entre cette tâche et les précédentes. 
 Enfin, en suivant les principes de la théorie de la variation, il a fallu trouver un 
bon ajustement entre les éléments à faire varier d’une tâche à l’autre, afin de 
bien faire comprendre aux élèves les schèmes cognitifs qu’ils doivent 
maîtriser. 
Donc si dans la première version du jeu, il y avait une trop forte variation due à 
l’originalité de cette tâche qui ne permettait sans doute pas à l’élève de se construire 
des schèmes cognitifs, dans la deuxième version modifiée, ce problème est éliminé, ou 
du moins fortement réduit. 
4. Le dernier point à régler est celui de mon attitude visant à plus me focaliser sur la 
réussite du jeu que sur l’apprentissage en soi des élèves. En faisant une pédagogie 
visible, en précisant les objectifs d’apprentissage pour l’élève, les schèmes cognitifs 
qu’il doit maîtriser, alors l’élève va comprendre, ou du moins mieux comprendre, que 
le but du jeu n’est pas forcément de le gagner à la fin. De plus, j’ai décidé de prendre 
le temps de réaliser une véritable phase de synthèse à la fin de la partie afin de vérifier 
les acquis des élèves. Cette phase de synthèse se déroulera brièvement à la fin de la 
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partie, selon le temps à disposition, mais également durant le cours suivant pendant 20 
à 45 minutes.  
5. En conclusion, par les solutions apportées, le nombre de malentendus va 
drastiquement diminuer, néanmoins de nouveaux peuvent encore surgir, c’est 
pourquoi il faudra, lors d’une prochaine partie, analyser les solutions que j’ai ici 
proposées et leurs résultats et le cas échéant, apporter de nouvelles modifications. 
  41 
5) Synthèse 
A travers ce jeu de rôles, j’ai voulu créer une tâche qui soit à la fois plaisante et efficace, j’ai 
voulu capter l’attention de l’élève et l’emmener sur des sentiers inconnus. J’aimerais 
d’ailleurs citer une phrase de Benjamin Franklin qui résume ma démarche : « tu me dis, 
j’oublie, tu m’enseignes, je me souviens, tu m’impliques, j’apprends »6.  
A travers cette tâche, l’enjeu est de faire passer une matière qui est complexe. Pour que 
l’élève puisse sortir d’un raisonnement simpliste qui consiste en un « y a qu’à faire ci, y a 
qu’à faire ça » il faut qu’il ait expérimenté ce qu’est une négociation, même sous la forme 
d’un jeu et de manière très basique. En fait il n’y a pas une réalité unique, une seule vérité, 
mais nous agissons en fonction de notre propre système de valeurs. Ça c’est un des enjeux 
que je tiens à transmettre, notamment à travers ce jeu.  
Au-delà de la matière il y a l’humain. Je suis là pour transmettre et l’élève pour grandir. Mais 
nous ne pouvons pas expliquer le sens de ce monde, le pourquoi de certaines décisions qui 
semblent aberrantes, notamment concernant l’environnement, si nous ne comprenons pas 
l’être humain, si nous restons cloîtré dans un raisonnement strictement intellectuel et 
individuel. Il faut faire l’expérience de la manipulation, du rapport de force, des utopies, de la 
défaite, de l’adrénaline, il faut avoir fait l’expérience des émotions pour comprendre qu’un 
être humain ne raisonne pas avec sa tête, mais avec son cœur, ses tripes, son égo. Le but de ce 
jeu est donc de montrer une nouvelle dimension de la connaissance qui ne peut pas être vue 
dans un cours traditionnel c’est-à-dire dans un cours frontal ou sous forme de question-
réponse ou encore de vidéo. Il faut le vivre soi-même.  
Enfin, je peux avancer que ce jeu est une tâche d’apprentissage efficace car : 
1) Après la première version qui date d’avant la réflexion et l’approfondissement du 
mémoire, j’ai eu des échos très positifs de la part de ma prafo et des élèves dans les 
différentes classes. (il en est ressorti que le jeu est amusant, enrichissant et qu’il 
fait comprendre pourquoi il y a des obstacles à la réalisation de certains projets 
durables) 
                                                        6 Source : http://www.evene.fr/citation/dis‐oublie‐enseignes‐souviens‐impliques‐apprends‐3863.php, consulté le 20.08.2012. 
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2) J’ai pu remarquer que les élèves ont vraiment découvert quelque chose de 
nouveau : ce que sont des négociations, les intérêts à protéger contre d’autres, et 
surtout qu’il n’y a pas qu’une seule solution possible et qu’une vérité à défendre. 
Un choix n’est pas tout à fait bien ou tout à fait mal et toute décision se fait par 
rapport à des choix et à des rapports de force. 
3) Tout l’aspect théorique sur la tâche d’apprentissage a permis de créer une nouvelle 
version bien plus efficace car elle règle certains défauts de la première version, 
tout en permettant de mieux intégrer le jeu dans une séquence d’apprentissage. Les 
défauts de la première version sont : 
a. L’objectif d’apprentissage n’était pas clairement défini 
b. Inadéquation entre la tâche et les apprentissages à mobiliser 
c. Il n’y a pas eu de réflexion entre cette tâche et la séquence d’apprentissage. 
Ce jeu était donc pertinent avec les classes de 2M dans lesquels j’ai réalisé 
une séquence de 2 mois sur le développement durable, mais cela était 
beaucoup moins pertinent pour les classes de 1C que je n’avais que 3 
semaines pour un remplacement. 
d. Les élèves avaient une vision encore trop floue du DD 
e. Les élèves ne connaissaient pas comment fonctionnent nos institutions 
politiques, du moins très vaguement. 
f. Au début de la partie je devais vraiment aller vers chaque groupe pour leur 
redire comment jouer, qu’est-ce qu’ils doivent faire, car ils étaient un peu 
perdu au début.  
g. Il n’y avait pas la possibilité de créer un contre-projet (en réalité c’est l’une 
des classes qui l’a proposé, ce que j’ai bien sûr accepté, et cela s’est révélé 
très intéressant) 
h. Les journalistes se trouvaient parfois un peu emprunté face à leur tâche, ne 
sachant pas vraiment comment faire, ils se contentaient souvent de préparer 
la conférence de presse, mais cela était difficile et je devais vraiment être 
présent pour les guider.  
 
 Voilà les défauts qui ont été soulevés et qui ont été corrigés dans cette 
nouvelle version du jeu. Pour vous montrer la différence, les feuilles qui 
sont en annexes n’existaient donc pas encore.  
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Les différentes dimensions suivantes sont intégrées dans mon jeu de rôles : 
1) La matière 
a. Des notions très complexes sont abordées en toute simplicité : système 
politique, négociation, développement durable, n.i.m.b.y., etc. 
b. Le jeu permet d’aborder des notions qui sont difficiles à aborder dans un 
cours plus traditionnel. 
2) L’apprentissage 
a. Avec cette nouvelle version du jeu de rôles, je peux vérifier si les notions 
sont bien comprises, comme celle du DD quand je leur demande d’écrire 
en quoi leur position est compatible avec le DD et également quand je leur 
demande d’écrire les arguments de leur groupe et des autres groupes. 
3) L’apprenant 
a. Le plaisir d’apprendre 
b. Motivation pour la matière 
c. Avoir l’impression de faire quelque chose de concret 
d. Etre impliqué dans un projet 
e. Etre utile à l’ensemble de la classe 
f. Cela est bon pour la cohésion du groupe classe 
 
Cette nouvelle version du jeu de rôles permet donc d’atteindre ses objectifs. Mais j’aimerais 
terminer ce travail en éclairant une autre dimension de l’apprentissage, en partant d’une 
phrase que j’ai entendue, pleine de bonnes intentions sans doute... 
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Conclusion 
« Eveiller le désir d’apprendre »... Eveiller le désir d’apprendre... Il y a quelque chose qui 
sonne faux dans cette phrase somme toute des plus banales. A-t-on le moindre contrôle sur 
l’autre ? Avec de bonnes recettes toutes faites, on sait comment toucher l’élève grâce 
notamment à un document vidéo, photo, à une petite histoire, anecdote ou autre. On en fait un 
élément déclencheur pour capter son attention et en général cela fonctionne bien (mais pas 
tout le temps évidemment). Mais éveiller son désir, n’est-ce pas faire une projection ? Car 
même si cela part d’une bonne intention, cela ne va-t-il pas au-delà de notre mission ? J’ai le 
postulat que l’on apprend mieux lorsqu’on a du plaisir. On a du plaisir lorsqu’on est dans 
l’instant et pas dans le mental, lorsqu’on est connecté à cet instant et déconnecté du mental et 
du temps. Le désir est une projection du mental, il s’inscrit dans le temps comme réponse à un 
malaise actuel. Le désir, c’est l’être passif qui veut devenir actif. Vous voyez où je veux en 
venir ? Dans le jeu, l’individu est directement plongé dans l’instant, dans le plaisir et sans 
qu’il s’en aperçoive directement, il apprend, il découvre, il se découvre. Il en ressort donc 
grandi sans avoir eu de désir, ni d’attente, il n’a pas eu le goût de faire ou de ne pas faire, il 
n’a pas à aimer ou à ne pas aimer. Non, il fait, il grandit, sans s’en apercevoir, plongé dans 
l’instant. Désir n’est pas plaisir. 
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Résumé  Ce mémoire parle d’un  jeu de rôles que  j’ai créé. L’histoire est simple : un petit village vaudois  se  voit  bouleversé  par  un  projet  d’installations  d’éoliennes.  Les  élèves  vont jouer des personnages qui vont s’opposer au projet ou qui vont au contraire le soutenir. Le  jeu  consiste  en  une  suite  de  débats  qui  vont  débouchés  sur  un  contre‐projet  où  la majorité  des  personnages  devront  se mettre  d’accord...  au  risque  de  tout  perdre  lors d’une votation finale.  Vous trouverez dans ce travail le jeu au complet, ainsi qu’une analyse approfondie selon l’articulation tâche‐objectif‐apprentissage,  la taxonomie d’Anderson & Krathwohl et  les sources de malentendus possibles.  Vous trouverez également tous les outils nécessaires à la réalisation de ce jeu dans votre propre classe.   
Mots‐clés 
 
 Développement durable 
 Eoliennes 
 Jeu de rôles 
 Citoyen - acteur 
 Apprentissage actif 
 Géographie  
